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Ecececeba!!! Todo mundo que se inscreveu no nosso superclube 

(mesmo sem ter recebido a carteirinha) vai poder participar da nossa 

primeira promoção! Vamos sortear, entre as cartas que chegaram à 

redação, um desenho original autografado e com dedicatória do nosso 

grande PAUL SAGE. É de babar! Já na nº 16 publicaremos o nome do 
anhador. Você ainda não é um supersócio? Então, tire uma xerox da 


icha aí embaixo e preencha com seu nome, endereço, idade, data de 
nascimento, a série em que estuda, o endereço da sua escola e diga 
qual o seu herói predileto. Daí, pegue uma foto 3X4 sua e mande tudo 
pra gente. Isso é só o começo!!! 


Qual o seu herói predileto? 


Nosso endereço é: Rua Armênia, 479 - Pres. Altino - Osasco - SP - CEP 06210-138 


| GANHE UM VIDEOGAME 


| Agora, chegou a hora! No 
| próximo número vamos 
publicar o vencedor do 
superconcurso do 

| videogame. Está sendo 

E muito difícil escolher a 

| melhor frase, porque 

* chegou muita coisa criativa. 
É Mas temos de cumprir essa 
| missão...É a última chance 
E pra você participar. Então, 
| complete a frase: Eu leio a 
| revista HERÓIS DO 


MEGA DRIVE III 


| esqueça de colocar no 

| envelope: Concurso Ganhe 

| um Videogame. A melhor 

É frase leva um videogame e 

* duas fitas (POWER 

! RANGERS e WOLVERINE). 
Mande quantas frases 

| quiser, mas mande já. 

ostou ou quer mais? 
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Estava tudo muito calmo e a 
gente estava estranhando! Pois 
é, não demorou muito eos . 
CAVALEIROS desceram lá da 
sua morada pra brigar aqui 
com a gente! Sabem o que 
eles querem? Mais espaço! 
"O encarte tá pouco! Há 
muito, mas muito mais encartes 
com histórias pra contar!”, 
dizem. A gente tentou explicar 
que os encartes com a história 
COMPLETÍSSIMA deles vão 
continuar saindo, mas quem 
disse que esse heróis escutam 
alguma coisa quando brigam 
entre si? Querem espaço, 
páginas e páginas, fotos! Bom, 
a gente ainda tá aqui, 
tentando acalmar os tais!... 
Vocês bem que poderiam dar 
uma forcinha e escrever pra 
eles... Sabe, dando aquele 
apoio, né? Ah! Neste número 
tem uma figura superquerida 
pintando: o herói francês 
Asterix! Esse até o papai e a 
mamãe vão curtir de montão! 
Experimentem só mostrar 


HERÓIS DO FUTURO pra eles! 


EXPOSIÇÃO DO CRIADOR 
DE DRAGON BALL 


Notícia legal: está 
circulando pelo Japão a 
Exposição TORIYAMA AKIRA 
NO SEKAI ( O Mundo de Akira 
Toriyama), do criador da 
1 A | superengraçada série DR. 
e ) ) SLUMP e de DRAGON BAIL. 

ar Puro deleite para os fás! 
Organizada e patrocinada 

pela Mitsukoshi (uma das 
maiores e a mais antiga loja 


a EXPO AKIRA TORIYAMA está 

exibindo desenhos e artes originais 
do autor e toneladas dos mais diversos produtos, 
criados sob inspiração dos personagens de TORIYAMA. A 
popularidade dos seus desenhos pode ser medida por esta 
exposição, que está atraindo milhares de fãs por onde passa. 
A mostra começou em abril e vai terminar no dia 27 de 
novembro, em Tóquio, na sede da editora Shueisha, que 
publica a revista SHÔNEN JUMP. Por aí dá pra se entender 
por que AKIRA TORIYAMA é o desenhista de mangá 

mais rico do Japão na atualidade, aparecendo entre 

os artistas que ganham mais de dez milhões de dólares 


MINI-KIT DOS X-MEN 


Essa é pra qualquer fã dos X-MEN curtir! Os mini-kits 
dos X-MEN SD (do inglês "small dimension'"- pequena dimensão), 
pra você pintar e colecionar. Com personagens e CARDS 
baseados na série em desenho animado dos X- 
MEN, você forma a coleção) completa 

com o CICLOPE, o WOLVERINE, o 

GAMBIT, a TEMPESTADE, a JUBILEU, 
o FERA, o ARCANJO e o MAGNETO. 
Importados do Japão, os mini-kits do 
X-MEN podem ser encontrados em lojas 
de comida importada, em São Paulo, 
com preços que variam de R$ 2,50 a 
R$ 3,00 cada caixinha. 


COMICMANIA 3 - A MISSÃO º 
Aienção 


desenhistas 
de plantão e q 
(profissionais ou não). 
Vocês têm até o dia 30 de outubro 
pra participarem do prêmio HERÓIS DO 
FUTURO e COMICMANIA 3 a 
superconvenção de quadrinhos a se 
realizar de 10 a 26 de novembro, no 
SESC-Tijuca do Rio de Janeiro, e que 
já conta com a vinda do desenhista 
dos X-MEN, JIM LEE. As regras são 
» as seguintes: cada participante 
pode enviar até dois trabalhos 
e cada história pode ter até quatro 
pranchas de 30 X 40 cm cada. O prêmio 
é a publicação do vencedor na revista HERÓIS 
DO FUTURO e mais outras novidades. Quem quer ficar 
famoso tem de participar! Endereço para mandar os trabalhos: 
COMICMANIA 3 - A MISSÃO - R. Marques de Abrantes, 168 - 
Loja 28 - Flamengo - CEP 22 231-000 
Rio de Janeiro/RJ 


COMIC SOFTWARE 


Já imaginou 35 mil títulos de comics organizados na memória do 
seu computador - separados por edição, data de publicação, título, 
desenhista, roteirista e um breve comentário sobre cada revista. 
Não2? Então pode imaginar porque além das informações básicas 
como essas, o pessoal da Able Soft, que produziu esse sofiware 
com versões em Windows e DOS, estrapolou na minúcia de 
informações, como o formato das publicações que vão desde 
a era de prata dos comics até hoje. O usuário terá fácil 
acesso às opções do menu principal como: banco de dados 
de comics, adicionar definições e alterar dados, de acordo 
com a sua coleção. O programa THE COMIC COLLECTOR 
2.0 traz ainda para o fissurado em HQs, um superbrinde: 
um guia atualizado de dados e cotação de preços no 
mercado americano, produzido pela Overstreet, a editora 
da revista Fan. Infelizmente o produto ainda não chegou 
ao mercado brasileiro. Se você ficou interessado vai ter 
de torrar a paciência dos importadores para conseguir. 


a io “GRAVATAS . 
s > INTERGALÁTICAS. EN 


É Seu pai usa umas ud TAS 
4 A gravatas muito caretas? Aqui . fa 
pi Sab vai uma dica pra você mudar o 


ZE) visual do coroa e, se ele for um Treker, melhor ainda. 
E O guarda-roupa do dia-a-dia do velho vai 
ficar dez, combinado com a sua série 
de TV preferida. Garantimos que 
í 5 com as gravatas STAR TREK 
e cd CLASSIC e NEXT 
' GENERATION, ele não vai . 
passar despercebido. É a 
oportunidade de vê-lo 
mais moderninho. 
Depois fica mais 
: fácil pedir aquela 
grana pra comprar a sua 
HERÓIS DO FUTURO toda 
a semana. 


ANIMANIACS EM CD 
Agora você pode curtir a trilha sonora Asc = 


dos ANIMANIACS. Não é demais? 


Aqueles adoráveis personagens da 
Warner Bros cantam num CD temas 
musicais sobre viagens, que, além, 
4? 


de divertir, trazem dicas de 
geografia, de uma forma muito 
legal. Pra curtir tanta bagunça, 
seria melhor que você 
entendesse inglês, pois CDs 
como esse você só encontra 

no original importado. 


(os 


e Mu, YA 


Os leitores brasileiros já conhecem Marc Silvestri 
das pogines de X-MEN e WOLVERINE. Agora, 
Heróis do Futuro vai apresentar você à 
CYBERFORCE, superequipe criada por Silvestri 
para a Image Comics! Tudo começou com a 
CYBERDATA, grupo industrial corrupto que procura 
mutantes no mundo inteiro e amplifica seus poderes 
através de alta tecnologia cibernética. Esses 
mutantes modificados são chamados de SHOCS 
(SPECIAL HAZARDOUS OPERATION CYBORGS 
ou, em português, Ciborgues Especializados em 
Operações Perigosas) e servem ielmente aos 
diretores da CYBERDATA. 
O DA AE Ai : 
“bcuaw * ” NASCE UMA EQUIPE 
Certo dia, JOHN STRYKER, um desses soldados 
cibernéticos, descobriu que seus patrões costumam : 
fazer lavagem cerebral nos SHOCS eimplantam = MR RO 
uma série de microcircuitos, batizados de caixa 
cerebral, na cabeça deles. Com a ajuda de um 
cientista amigo e com o apoio providencial da 
Stormwatch (nós falaremos desses heróis... no 
futuro!), STRYKER libertou vários colegas seus e 
retirou suas caixas cerebrais. Em seguida, esses 


CYBERFORCE an 


SHOCS renegados criaram a 
CYBERFORCE, grupo de mutantes ciborgues 
dedicado a combater a CYBERDATA e seus 
sn as. Os primeiros membros da 
CYBERFORCE são os seguintes: * STRYKER, 
mutante ciborgue de quatro braços. 
Estrategista e especialista em armas, ele 
é o líder da equipe. Nas horas vagas, 
STRYKER comanda um grupo de 
mercenários, o CODINOME STRYFORCE, 
especializado em resgates e proteção de 
iguras importantes. * RIPLAW, o membro 
mais famoso da CYBERFORCE e o 
personagem ' 
referido de 
Mare Silvestri. 
Ripelaw é de origem indígena, e suas - 
garras raso raticamente qualquer 
coisa. * IMPACTO, uma gigantesca 
criatura metálica. Ele é a força bruta 
da equipe. * CYBLADE, uma 
sensualíssima guerreira. Além de 
fazer os leitores babarem, ela se 
sai muito bem no combate corpo- 
a-corpo e sabe usar os mais 
diversos tipos de 
arma. * 


VELOCITY 


4 pia 
HEATWAVE, ou ONDA TERMICA, Pd Sd) z 


mutante ciborgue capaz de gerar UP« 

intensas rajadas de sudor. *VELOCITY, E O DA, 
uma frágil mutante com o dom da AG Xe, = 4 E 
supervelocidade. Os personagens da SoR do ax | 
CYBERFORCE fazem bastante sucesso nos) = 


Estados Unidos, e Marc Silvestri está para 


Re desenhos animados e até mesmo um = 
i 


Ime! Já existem bonecos articulados dos heróis 
e vilões da revista, disponíveis inclusive no Brasil. 
Vamios torcer para esse material publicado por agi! 


Mario Luiz C. Barroso 
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À série está sendo exibida na TV Colosso 
(Rede Globo) e é uma pequena mostra das 
novi para o Epp ano. Com o enorme 
sucesso dos POWER RANGERS, nos EUA, a 
Saban poda INC. lançou a série 
V.R. (VIRTUAL REALITY) TR ERS, que 
ue o mesmo estilo de produção dos 
RÂNGERS: cenas com os heróis japoneses 
misturadas a atores americanos, só que desta 
vez os papensaeno escolhidos para formarem 
o novo seriado toram SPIELVAN e METALDER, 
au conhecidos no Brasil. No primeiro episódio 
de TROOPERS (como está sendo chamado a aqui), 
conhecemos os jovens RYAN (interpretado e lo ator Brad Hawkins), 
J. B. (Michael Bacon) e a jornalista KAITLIN (Sara Brown], todos faixas- 
a em karatê, treinados pelo experiente mestre TÃO, o dono da academia 
ÃO DOJO, que vira e mexe promove campeonatos de artes marciais, no 
treinar as habilidades de seus alunos. Os roteiros de METALDER e SPIELVAN 
não foram mantidos, as histórias são totalmente diferentes das séries originais. 
Pra dar um exemplo disso, a nave DEFENDDER, pilotada 
por SPIELVAN e DIANA é, em V. R. TROOPERS, 
dividida entre a dupla e METALDER. Perceba 
que, por é np os três heróis não atuam 
juntos, quando transformados. Isso se deve ao fato 
que eles são de séries diferentes, podendo 

apenas aparecer unidos num eventual episódio 
produzido pelos próprios americanos. As roupas 
utilizadas pelos heróis americanos não são originais 
da série, como se percebe claramente prestando 
atenção em detalhes, como o capacete de SPIELVAN 
ou partes da roupa de METALDER, que estão 

iferentes da versão japonesa. 
Resta conferir agora se 
outros veículos, armas e 
até mesmo o robô de 
SPIELVAN, darão o ar 
de sua graça emvV.R. 
TROOPERS, isso sem 
contar com o 
surgimento de mais um 

ossível personagem 
LADY HELEN], caso os 
americanos resolvam 
seguir o roteiro japonês. 


Marcos Roberto e Rodrigo 
Abraços (Hero Magazine) 


RANMA 1/2 


RANMA 1/2 começou a ser 
ublicado em 1988, na revista 
uelaia Sunday e logo cativou 
o público japonês, com a 
istória de um garoto que 
se transforma em uma 
mulher, quando se molha 
com água fria. O mangá, 
com mais de trinta volumes 
de duzentas páginas 
cada, virou desenho 
animado, como tantos outros 
sucessos do Japão. O animê, 
exibido pela TV Fuji, rendeu 
vários especiais para 
vídeo, televisão e 
cinema, além de 
contar com a 
produção de 
clipes 
musicais, ; 
CDs, Sm material escolar, games e uma 
RANMA E O infinidade de outros goods (produtos 
MESTRE HAPPY | licenciados) inopifcia nos 
personagens. Misturando artes 
marciais, ação e aventura, com muito 
umor, e nas horas vagas um 
romance, RANMA 1/2 foi um 
fenômeno no Japão e rendeu à sua 
autora o título de terceira 
esenhista mais rica do país. 
Nada mal pra quem começou 
sua carreira ganhando um 
concurso de desenho para 
leitores de mangá. 


UMA MENINA E UM 
PANDA 
Tudo acontece quando 
GENMA SAOTOME e seu 
filho RANMA vão a um 
lendário local sagrado de 
treinamento, na cordilheira de 
Bayankara, na China. A 
paisagem é estranha, cheia 
de ans pequenos 
lagos, que mais 
parecem grandes 
poças de água. 
Desconhecendo as 
lendas misteriosas 
da região, RANMA 


e seu pai começam o 
treinamento, pulando de um 
bambu para outro e trocando 
golpes no ar. Não param, nem 
mesmo depois de alertados 
ne guia ci que dizia 
aver grande perigo em lutar 
ali. O combate dura até que 
GENMA é atingido e cai em 
um dos lagos. RANMA canta 
vitória até ver que, não o seu 
pai, mas um enorme urso panda 
emerge do lago e se prepara 
para enfrentá-lo. Pasmodo, 
RANMA fica imóvel, enquanto ouve 
a explicação do guia, dizendo que 
quem cai no lago se transforma na 
pessoa ou no animal mortos 
SHAMPOO naquelas águas há muitos anos. 
Ainda sem 


entender 

direito, RANMA 

é atingido pelo 

panda e cai em outra 

poça e se transforma em uma 
menina. Os dois agora se 
modificam ao se molharem 
em água fria, mas o processo 
pode ser revertido quando 
se banham com água quente 
ou morna. 


DE VOLTA PARA 
O JAPAO 
RANMA e seu pai voltam ao 
Japão para visitarem um 
antigo amigo. Soun Tendô 
avisa suas três filhas da vinda 
dos visitantes. Todos na casa 
dos Tendô estão ansiosos pelos 
hóspedes, mas o que aparece 
é um enorme urso panda e uma 
menina. Depois de tudo esclarecido, 
GENMA revela a RANMA que ele 
está prometido a uma das filhas de 
Tendô. São elas: Kasumi, 

ezenove anos, Nabiki, de 
dezessete, e a caçula Akane, de 
dezesseis. As duas mais velhas logo 


dizem que Akane é a garota ideal para RANMA. Ela é a 
mais temperamental das três, odeia garotos e seu único 
desejo é se tornar a lutadora mais forte do mundo. Mas 
no decorrer da história, se mostra uma pessoa dócil, 
meiga e que possui fortes sentimentos por RANMA, 
embora não assuma isso publicamente. Ele, por sua vez, 
não consegue demonstrar sua afeição por Akane, já 
que passou sua infância treinando e não sabe como 
age um jovem da sua idade. Com esse tema central, 
vários outros personagens são introduzidos na história, 
enriquecendo ainda mais a trama.São eles: *Tatewaki 
Kuno: um jovem rico que morre de amores por 
Akane e, ao mesmo tempo, por RANMA na 
sua forma feminina. * Ryoga Hibiki: rival 
de RANMA na luta e no seu amor por 
Akane, se torna um porquinho preto quando 
molhado em água fria (sim, ele também caiu 
no lago). * maça ela é completamente 
apaixonada por RANMA e se transforma em 
uma gatinha branca (ih...mais uma!). 

* Mousse: ama Shampoo e, como ela gosta 
de RANMA, ele o odeia mortalmente. 
transforma em um ganso quando se molha Ea 
não, mais um!). * Happy e Cólon: dois velhinhos 
baixinhos e mestres nas artes marciais. Agora 
é torcer para RANMA 1/2 ser exibido no Brasil! 


Erick S. Cardoso (Hero Magazine) 


RANMA E A 
FAMÍLIA DE 
PERSONAGENS 
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FÊNIX: UM CAVALEIRO DOMAL, DR. 


para rever seu irmão, que 0 . i 
capacidades, SWUN derrota Jabur. SHIRYU e SETYA de n deixar o hospital para + 
procurar respostas sobre uma sensação estranha que tiveram no Coliseu. De repente, 
a corrente de Andrômeda indica a presença de um inimigo para todos os Cavaleiros, 
na direção da armadura de ouro de Sagitário. Nesse instante, SHIRYU e SEIYA chegam 
“ao Coliseu, Sobre a caixa da armadura de ouro, si o Cavaleiro de Fênix, irradiando 
puro ódio. SHUN tenta deter a corrente de Andrc , qe atai Fira e 
que ele é IKKI. Para a surpresa de todos, IKKI ataca violentamente SHUN e diz que 
i IKKI dá uma demonstração de seu incrível poder derrotando Nachi de 
elhe passando uma ilusão. Batendo em todos, IKKI e seus cavaleij 
im a armadura de ouro de Sagitário e fogem, determinados a usá-la pai 
undo e se vingar de todos que os fizeram sofrer. Cisne Pe IKKI e 
Guara! negros por Tóquio, deixando um rastro de neve para que SHUN e os demais 
Bi p “SHUN, SHIRYU, SEIYA e HYOGA localizam o esconderijo de IKKI num 
ae | ho porto, de onde ele partiu para a Ilha da Rainha da Morte. IKKI estava 
a usar a armadura de ouro, quando SEIYA invadiu o depósito. Descobertos, 
os cavaleiros negros se separam e fogem, levando partes da armadura de ouro. 
iros de bronze se separam. HYOGA segue um dos cavaleiros o 
rens e, mesmo sem sua armadura, destrói seu oponente PÓ DE 
fecuperando uma das peças. No porto, SHIRYU e SHUN conseguem pegar 
cavaleiros negros e duas peças. Sem entender o que houve com o irmão, SHUN 
peupa com IKKI, SEIYA segue um cavaleiro negro até um estacionamento e, mesmo 
sua armadura, o derrota com um ME DÊ SUA FORÇA, PÉGASO, recuperando, 
s uma parte da armadura de ouro. Os Cavaleiros de bronze ; 
sa SAORI. Como as armaduras de SHIRYU e SEIYA estão 
para a China, para falar com seu Mestre sobre como co 
IKKI, a partir do cheiro das peças da armadura de 


usar um cão farejador chamado Hayate.. Inconforn 

vai a um bosque, onde seu irmão costumava treinar golp 

dos tempos em que eles eram unidos. De repente, SHUN é atacado por ' 

uma cópia maligna de HYOGA a serviço de IKKI. Na hora "H", HYOGA apa: 

impede Cisne Negro de matar SHUN, Guiádo pelo cão, SEIYA também chega ao local 
e presencia o duelo entre HYOGA e Cisne Negro. A luta é interrompida com a chegada 
dos cavaleiros Dragão e Andrômeda Negro e Pégaso Negro. Eles se vão, pois 


IKKIT os estava convocando, adiando o grande confronto. SAORI vai ao planetárii 
construído por seu avô na Mansão. Preocupada com os. abpaiecindh ; ela Fes ” 
“ conforto nas lembranças de seu avó. O espírito de Mitsumasa aconkelha SAQRGa x 
procurar se entender com os Cavaleiros, adotando uma postura gentil, para que | 
- ela possa 7 issão. Mesmo sem entender direito, SAORI decide mudar. 
] A com os quatro cavaleiros negros as partes da armadura de | 4 
até recuperar as demais partes e matar SEIYA e 
afio, levado à sua casa por SAORI, que demonstra 
4 estranha a mudança de comportamento de 
x . 


A BA TALHA | CON TRA: OS QUATRO CA VALEIRES 


Pouc ro mais arliante, SEIYA é emboscado por Pé, gaso Negro. O duelowé duro, mas SEIVA 
consegue vencê-lo, embora tenha sido atingido pelo golpe METEORO NEGRO. Infeltado 
pala morte negãa, SEIYA' começa a ter manchas regras pelo corpo e fica muito febrila 
Doente, SEIYARai pela encosta rochosa. HYOGA se defronta com CisneNegro e usa o 
” PÓ DE DIAMANTE contra a TEMPESTADE NEGRA DE GELO de seu oponente. Cisne 
Negro é derrotado, mas antes de morrer, ele envia a Fênix informações sobre os golpes 
e HYOGA, usando seu símbolo de Cisne, pois os golpes de um Cavaleiro não funcionam 
duas vezes contra o mesmo rival. Sendo o único que pole enfrentar IKKI, HYOGA vai 
à procura dele, não percebendo o som dos guizos de SEIYA, em dificuldades. Logo em 
seguida, isne encontra Fênix e o duelo se inicia. HYOGA ataca com o PÓ DE 
DIA ão na o menor Ei e em IKKI, que ci our "a-ataca com seu golpe , 


ura é ouro e SEIVA. segur: ndo nas posses as Ho ) filadei iro Rs com 
ecida pela morte negra. Enquanto SHUN puxava SEIYA com sua corrente, 
egro o ataca. Não podendo defender-se por estar segurando SEIYA, SHUN 
pela corrente de seu oponente, que se transforma em uma serpente. Para deixar 
» pda e recuperar a ar, rmadura de ouro, SEIYA se solta da cor; de escorrega 
lesfiladeiro, para desespero de SHUN. Chorando de fúria, SHUN reage e acaba 
meda Negro. Enquanto isso, SHIRYU chega com sua armadura recuperada, 
a alegria do pequeno Kiki, que lhe entrega os guizos de SEIYA, SHIRYU aparece 
para lutar com Dragão Negro e deixa SHUN livre para ir socorrer SEIYA. Sem estar 
totalmente recuperado da grande perda de sangue que sofreu, a luta é difícil para 
« SHIRYU. Não entendendo por que SHIRYU veio debilitado para o duelo, Dragão Negro 
pergunta a ele qual a razão de tanto esforço. SHIRYU lhe responde que fazia isso pela 4 
amizade, pois sendo órfão, os amigos são tudo que lhe resta: Golpeando SHIRYU, 


Dragão Negro tenta somper ag correntes de SHUN, que desceu pelo e a 
ir salvar SEIYA: Juntando suas últimas forças e sangrando muito, Shiryu dá um COLERA - 
DO DRAGÃO'para defender SHUN e SEIYA. Prestes a morrer, Dragão Negrediçide 
no último instante salvar SHIRYU, usando seu cosmo para fazer a hemorragia e Ir. 
Por um instantg Dragão Negro quis acreditar na amizade. SHUN tira SEIYA do w 
desfiladeiro. SHIRYU atinge os pontos do eorpo de SEIYA, que representam as treze 
estrelas de sua constelação protetora, Rd o tentar curá-lo. Ele e SHUN deixam 
“SEIYA por alguns instantes, à procura de IKKI e HYOGA, De repente, IKKI aparece 
= para acabar com ambos. SHIRYU se própõe a lutar contra IKKI, mas SHUN nocauteia 
o amigo. SHUN oferece sua própria vida, mas IKKI não muda de idéia e o agride. Antes 
de dar o galpe fatal em SHUN, A chega de repente e o impede, ainda que fraco. De 
súbito, A também aparece, para a surpresa de Fênix. 


| a 


| SEIYA e HYOGA se preparando para atacar Fênix, SHUN tenta mais 
'sar com o irmão, segurando sua mão e lembrando das palavras de 
le IKKIT no dia em que se despediram. Antessque IKKI agredisse novamente 
GA ps separa e desafia IKKI para a luta. HYOGA usa o PÓ DE DIAMANTE. 
golpe ESPÍRITO DIABÓLICO de IKKI se voltar contra elk o. Com 
te paralisado pela ilusão, HYOGA ia desfechar o: oa al quando 
com a corrente de Andrômeda e pede para perdoar o irmão. Nisso, IKKT 


Eles pedem para abandone o ódio e se una a eles, De repente, 
em profundas fendas e surgem misteriosos cavaleiros em armaduras negras que levam ; 
a armadura de ouro. F) IKKIT escorrega por uma das fendas e SHUN vai ao seu ! 
socorro antes que caísse. À beira do precipício, SHUN pede ao irmão que lhe perdpe 
por ter deixado ele ir para a Ilha da Rainha da Morte ei seu lugar é IKKI, achando que á 
omal não quer mais viver. IKKI pede. SHUN soltá-lo, , 
ecidido a salvá-lo, SHUN o puxa com toda sua força [4 

SHIRYU e HYOGA lutam contra os misteriosos - 
de ouro e descobrem que seu líder é Dócrates, o maior |» É 
Ao ouvir o nome de Dócrates, IKKI alerta os g 


el 


+ 


! mo 


* Num certgpais na Europa, fracassa a conferência ência de paz e eclode uma guerra . 
civil. Um petroleiro afunda no mar, causando um desastre ecológico. Tudo isso 
é provocado por homens obedientes ao Mestre do Santuário. O próprio Santuário 


se trânsforma num inferno, instalando-se a intriga e o terror. Aqueles que não 
juram fidelidade ao Mestre são torturados até a mapte. Sheena convida Marin 
para un treino, mas o que ela quer efetivamente é se desforrar, a fato de SEIYA 
ter conquistado a armadura de-Pégaso no lugar de Cássius. Percebendo o 
le de Sheena, Aioria intervém para ajudar Marin, que lhe agradece a 
isso; o Mestre do Santuário, Ares, quer notícias de Dócrates, 

enviado para buscar a armadura de ouro de Sagitário. À noite, na Mansão Kido, | — 
SAORI, Tatsumi, SHUN, SHIRYU, HYOGA e SEIYA estão chateados, pois eles 

quatro partes da armadura e agora têm só a cabeça, sem sequer saber 


"| contra quem estão lurândo. Um barulho no saguão da Mansão atrai todos: Kiki 


» estava uma "lição de educação" para Tatsumi. Ainda sem respostas, 
“ decidem se recolher. SEIVA vai para casa e SAORIwai ao centro de informações 
da Fundação, pedir um levantamento sobre os últimos desastres ocorridos no 
mundo, Pela manhã, a Mansão é atacada por Dócrates, que sob; à 
+» avalancha, e seus homens, Kiki vai chamar SEIA, enquanto SHII UN.e 
HYOGA vão enfrentar o gigantesco Dócrates. Mas mesmo os três juntos não 
conseguem enfrentar o golpe HERCULES TITÂNICO. SEIA chega a tempo de 
tm lir que Dócrates atacasse SAORI e o enfrenta com seu MEREORO DE 
PEGASO. Mas ao escutar as sirenes da polícia, Dócrates decide segiestrar . 
SAORI e Tatsumi, dizendo aos Cavaleiros para entregarem a cabeça da armadura 
de ouro de Sagitário no Coliseu, em troca da vida dos dois, e fugindo em seguida. 
Enquanto isso, no Santuário na Grécia, o Mestre de ie - 
armadura de ouro de Sagitário foi recuperada por Dód e 
a parte que falta, ele também pretende matar SEIVAS a . 
a conversa e se preocupa. Reunidos no planetário da Mansão, junto com a 
máscara de ouro, os Cavaleiros decidem entregá-la, fazendo um plano de ação. 
SEIYA e SHUN vão ao Coliseu para a troca, onde são hostilmente recebidos pôr, 
Dócrates, suspeitando de que lá estaria o resto da armadura. Na hora da troca, 
os cavaleiros negros de Dócrates saem correndo com a máscarq de ouro e 
Dócrates pega de novo SAORI. SHUN enfrenta três cavaleiros, enquanto SEIVA 
luta com Dócrates, que quer vingar a derrota que seu irmão majs novo, Cássits; 
sofreu quando disputou com SEIYA a armadura de Pégaso. Do lado de fora do E 
Coliseu, HYOGA esperava os cavaleiros negros que fugiam cola cabeçh da 
armadura e os persegue pelas ruas. SHUN rapidamente dá cabo dos cavaleiros 
negros e vai ajudar SEIYA na luta desigual contra Dócrates. Enquanto isso, +» 
HYOGA facilmente recupera a máscara de ouro e volta ao Coliseu. SEIYA liberta e 
SAORI, enquanto SHUN luta com Dócrates. Sem ter aparentemente um ponto 
fraco, HYOGA decir congelar as pernas de Dócrates, aplicando + 
o golpe que aprendeu c: tre, o Cavaleiro de Cristal. Com Dócrates 
paralisado, SEIYA e SHUN partem com tudo para cima do'adversârio, matando- 
o. SHIRYU e KIKI nãoiconseguem impedir a! dos homens do io com 
as outras partes da armadura. E 


E +44 


To dA à NLIANCLÃA 
O BATMOVEL, UM PARCEIRO INSEPARAVEL 


Você imaginou o que seria do BATMAN se não possuísse o batmóvel? Aquela 
verdadeira supermáquina, que o ajuda a capturar uma pancada de bandidos, 
surgiu em 1941 e, a partir daí, se tornou um companheiro inseparável do 
herói. Desde a sua criação, o carro teve o visual modificado inúmeras vezes, 
pois os artistas sempre se inspiraram em modelos da época das histórias para 
lesenhá-lo. Por isso, a "cara" do batmóvel já foi inspirada em muitas marcas 
famosas de automóveis, como Ferraris e Porsches, por exemplo. O batmóvel 
é tão importante para os quadrinhos de super-herois, que foi copiado várias 
vezes. Alguns inimigos do BATMAN tiveram suas próprias versões, como o 
Coringamóvel e o Pingúim-móvel. O ARQUEIRO VERDE, 
seu ex-parceiro da Liga da Justiça, chegou a dar umas 
voltinhas com o Carro-Flecha, claramente inspirado no veículo 
lo Morcegão. E não é para menos. O batmóvel possui recursos 
muito legais. No seu painel existe um terminal de onde o Homem- 
Morcego aciona o computador da batcaverna, um mecanismo 
que abre automaticamente a entrada secreta do seu esconderijo 
e um sistema de mapeamento das ruas de Gotham City, para facilitar 
as caçadas noturnas do herói. Além disso, a lataria é à prova de 
alas e há um mini-arsenal composto por bombas de gás, um dispositivo 
na parte traseira que solta óleo (para evitar perseguições), lançadores 
de ganchos, etc. E tem mais! Quando está com uma turbina especial, a 
sua velocidade máxima salta dos habituais 360 km/h para 560 km/h. Será 
que alguém conseguiu anotar a placa? 


Sidney Gusman 


UMA HOMENAGEM AO ROMANTISM 


Você acha que uma garota seria capaz de se 
apaixonar por um cara muito legal, mesmo | 
* que ele tivesse cara de...porco? Rd 


Este é um Gérard Depardieu 
da animação japonesa. Um 


HERÓI SOLITÁRIO 


menininhas das mãos de 
piratas aéreos, ele não quer 
a fama. PORCO já foi uma 
pessoa normal, mas 
ninguém sabe por que 
icou com aparência 
suína. As paixões dele 
são os aviões, O 

cinema e a bela 

DINA, a elegante 
proprietária de um 
hotel paradisíaco, numa 
pequena ilha próxima à costa. 
DINA se apresenta sempre como 
amiga de PORCO, mas deixa bastante visível 
uma "quedinha" pelo sério e gentil suíno. Mas 

se você acha que a vida do PORCO é toda de flores, 

engana-se. Os piratas aéreos o detestam, por motivos mais 
que óbvios. Como se isso não bastasse, DONALD CURTIS, um 
piloto aventureiro metido a galã tipo Clark Gable, fica 
inconformado com a atenção que a imprensa e DINA dão ao 
PORCO. Até os fascistas se sentem incomodados " 
com esse herói solitário e independente e passam 
a espioná-lo. 


DESAFIO NOS ARES 
Desafiado por CURTIS 
par um duelo nos ares, 
ORCO acaba sendo 
abatido e precisa de um 
novo avião. Cercado de 
inimigos por todos os 
lados, as coisas não vão 
ser muito fáceis para o 
nosso herói. Despistando 
espiões fascistas, 
PÓRCO tem de ir para 
uma cidade que lembra 
Roma e Veneza 
misturadas, procurar a 
fábrica PICCOLO de 
Éoo Será que o mais 


q 


inusitado dos heróis dos 
ares, de todos os tempos, 
voltará a voar? Com 
uma animação 
esmerada e 
sequências de ação 
inspiradas, dignas 
e cinema, 
+ PORCO ROSSO 
é um desses raros 
desenhos feitos com 
muita sensibilidade, 
para todas as idades. 
Lançado no mercado de vídeo 
americano, com sucesso, PORCO 
N ROSSO em breve estará no Brasil, também 
o em vídeo, pela Flashstar Home Video. Dê a 
dica para a sua locadora. 


Cristiane A. Sato (ABRADEMI) 


v/9E 
" > 
né tv f 
| a 
Verri a 
Re ya 
AB 


Linda, solteira, 53 anos e com corpinho de 20. 


| William Moulton-Marston era um psicólogo de renome e 
também o inventor do polígrafo, mas não estava contente. 
Ele queria levar para os gibis suas opiniões sobre o 
complicado relacionamento homem/mulher, e assim nasceu 
a MULHER-MARAVILHA. na revista All-Star Comics 08, 
em dezembro de 1941.Sob o pseudônimo de Charles 
Moulton, ele se aliou ao EL Paleta fes 
! sucesso com a PRINCESA AMAZONA até 1947, ano 
é de seu falecimento. Depois disso, a heroína demorou 
exatos quarenta anos para recuperar a glória e teve 
ois raros bons momentos nesse período: quando foi 
capa da revista feminina Ms., em 1972, e quando 
frag um seriado na TV, estrelado pela ex-Miss 
stados Unidos, Linda Carter. Agora, HERÓIS DO 
FUTURO vai contar pra você a origem da MULHER- 
MARAVILHA para os 
novos tempos... ) 


| HERDEIRA DOS 
DEUSES 
Tudo começou no ano 1200 
a.€., quando cinco deusas olimpianas 
criaram as amazonas, uma raça de mulheres 
cio imortais, para difundir a sabedoria 
los deuses entre os homens. As amazonas 
falharam e, como castigo, foram isoladas na 
Ilha de Themyscira, localizada sobre o 
submundo do Tártaro. A nova função das 
amazonas passou a ser evitar que as terríveis 
criaturas do Tártaro se espalhassem pelo 
mundo. Os séculos se passaram até que os 
deuses presentearam Hipólita, a rainha das 
amazonas, com uma filha. A menina recel 
vários dons dos olimpianos e foi batizada de 
DIANA, em homenagem a DIANA TREVOR, 
uma piloto da Força Aérea americana, que 
caiu em Themyscira durante a CA Guerra 
Mundial. Quando a princesa DIANA atingiu 
a idade adulta, o Olimpo exigiu que se 
organizasse um torneio para selecionar uma 
campeã entre as amazonas. À guerreira 
vencedora seria destacada para combater 
o mal de Ares, o deus da guerra, que se 
espalhava sobre o nosso planeta. DIANA 
participou secretamente, para que sua mãe 
não soubesse, e venceu o torneio. Como 
campeã, recebeu um uniforme inspirado na 
andeira americana, encontrada no avião 
de sua xará, DIANA TREVOR. Ela também 
ganhou um laço mágico, capaz de extrair a 
verdade de qualquer pessoa, e um par de 
raceletes que a protege de balas, raios e 
outras coisas. 


Ye DIVERSÃO E AVENTURA 50 ANOS A, 


udo, bigodudo e feio. 
ja Bem diferem que, 
em diferente da 


Baixinho, nari 
Assim é ASTE ERIX, um 
apesar da aparência 

maioria dos heróis, é um dos mais 
queridos do universo das histórias em 


| quadrinhos. 


N ano de 1959, René Goscinny (roteiro) e Albert 
Uderzo (desenhos) estavam de saco cheio da "invasão" | 
e quadrinhos americanos na França. Então, criaram 
uma revista chamada PILOTE e, na primeira edição, 
publicaram um personagem que, dei à sua 
simpatia, logo conQui os 
fãs: ASTERIX. Esse baixinho simpático vive numa 
pequena aldeia da Gália (que mais tarde viria 
» a ser a Françal, no ano cinquenta antes de Cristo. 
E Ele e seus amigos são os únicos que ainda não ” 
3 foram conquistados pelas tropas do Imperador 
+ de Roma, Júlio César. O segredo para 
isso é uma poção mágica 
inventada por Eai 
PANORAMIX, o druida 8 
(uma espécie de 
feiticeiro) da turma. 
Cada vez que os 
gauleses a 
ebem, 
» adquirem, por 
7” algum tempo, uma 
superforça. 


Quando isso acontece, os romanos são ( 
esmagados, trucidados, espancados e A 
amarrotados, O companheiro E 
inseparável de ASTERIX é o gordão 
OBELIX, que caiu no caldeirão de 

poção mágica quando era criança « W 

e ficou superforte. O cara tem dois 

grandes pia es na vida: caçar 

avalis (ele come uns dez sozinho!) e A 
Laio em soldados romanos. 


Outros personagens legais que sempre 
aparecem nas aventuras são o 


ABRACURCIX, o chefe Y 


da aldeia, CHATOTORIX, o bardo S Ê 

(cantor) mais desafinado da Gália ; 

e IDEIAFIX, o cachorrinho 

de OBELIX. Nas suas 

aventuras 
Es 


superengraçadas 
ASTERIX já viajou pelo 


mundo inteiro 
conhecendo diversos 

| 
paises e contracenando 


nte famosa, como 


ra e Júlio César 
No entanto, todas elas 


terminam do 
mo jeito: com um jantar 
ao luar, reunindo todos os 


DR É 


membros 
la aldeia, 
exceto 
CHATOTORIX, que, 
geralmente, é amordaçado 
para não cantar suas horríveis 
canções. 


7º 


ASTERIX tem 29 álbuns publicados (no 
Brasil, sua editora é a Record). Saca só 
o sucesso do baixinho: suas histórias já 
foram lançadas em mais de cem. países e 
traduzidas para cerca de trinta idiomas. Em 
1988, na França, foi lançada uma edição 
do gaulês em braile, a linguagem utilizada 
pesa cegos para fer com as pontas dos 
dedos. Além disso, seis de suas aventuras 
estão disponíveis em vídeo: ASTERIX, 
O GAULES; O GOLPE DE CESAR; 
ASTERIX E CLEOPATRA; ASTERIX 
ENTRE OS BRETÕES; OS DOZE 
TRABALHOS DE ASTERIX e 
ASTERIX, A GRANDE LUTA. 
Confira na sua locadora! 
O próximo lançamento 
será o episódio ASTERIX 
CONQUISTA A 
AMERICA, 
simultaneamente com 
os Estados Unidos. 
Mas qual a razão do 
sucesso de ASTERIX2 
Talvez seja um efeito 
colateral da poção 
mágica do druida 
PANORAMIX, que, 
além de fortalecer os 
gauleses, deve ter 
também o poder de 
enfeitiçar os seus 
leitores 


Sidney Gusman 


“E 


POR PAUL SAGE 


DÉCIMA QUINTA SEU 
LIÇÃO 


Seguindo a lição anterior eo 
continuamos a mostrar os 
fi ie de trabalho e suas 
pe i na Veja a 
e ca e tintas 
ques ré ajudá-lo na técnica 
esenho. É importante 
experimentar todos os para 
er suas características. 
is, cada desenhista 
com qual material se 
dá melhor. Veja as ilustrações. 


CA CAM AA 


; pincel de pince 
contê lapiseira marta shodê 


Ao lado 
podemos ver 
como se 
comporta cada 
material em 
ação. As outras 
ilustrações são 
exemplos de 
como diferem as 
técnicas no 
resultado final de 
um desenho. 
Não perca a 
lição da próxima 
semana! 


pena 
chata 


EE 


de 


pincel pincel pelo 
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ESFEROGRÁFICA, 
, PINCEL PENA E 


à ANMANAOS 


uma posição) 


os 
Ds os 

S ESTAQ 

AGITANDO A GAROTADÃO VEIA SO 


2? 7: BENVIS AND 


+ yr "EO 


(caiu quatro 
posições 


Quem estiver enviando cartas para nossos concursos não esqueça de 
escrever no envelope para qual concurso ou seção (como a do Clube Heróis 
do Futuro ou a de Cartas) está mandando. 


JAPA! 

Ei, caras! Não vão falar sobre o POSEIDON, 
GENERAIS DO MAR, ARES, CAVALEIROS DE 
OURO, HILDA e os Cavaleiros dela?! Acabou 
a reportagem do DRAGON BALL22 Também 
quero que falem sobre os personagens, tipo 
o CONAN, VEGETA, FIIZA, CELL, BOO, etc. 
Espero que a HERÓIS DO FUTURO fique mil 


r cento. 
aaa Santos Kawauchi - Tokyo-Japão 


Que emoção, Thiago!!! Receber uma carta 
da terrinha dos CAVALEIROS. Eles sumiram 
do pedaço aí no Japão, mas continuam 
combatendo os seus adversários (falamos 
deles na nº 10) e fazendo o maior sucesso 
por aqui. E deu pra perceber que nós curtimos 
muito o DRAGON BALL (saiu na primeira 
edição) e devem vir mais novidades por aí. 
Esperamos que você continue mil por cento 
ligado na gente! Estamos chegando longe. 
Um abração. 


SUPERFA Ê 

Saudações, habitantes da HERÓIS DO 
FUTURO. Meu nome é Carlos e estou adorando 
a revista. Acho que ela é indiscutivelmente a 
melhor do Universo e que merece nota mil. 
Gostei das promoções, do Clube dos Heróis 
do Futuro, adorei o Aprenda a Desenhar, os 
testes, o Top 10 e assim por diante. Curti 
muito o cenário dos CAVALEIROS e estou 
adorando a metralhadora. Já mandei minha 
solicitação de inscrição no Clube, de que 
adoraria ser sócio. Estou esperando meu 
fanzine. 

Carlos Augusto Reis Júnior - Rio de Janeiro-RJ 


Saudações, Carlos, É muito bom saber que 
estamos agradando. Até, supersócio. 


NUMERO UM 

Oi. Meu nome é Rodrigo e não perco um 
número da revista. Gente, ela é ótima! Escrevo 
para perguntar se não vai ter matéria sobre 
os POWER RANGERS e sobre o KAMEN 
RIDER BLACK RX. A propósito, adorei as lições 
de desenho de Paul E e. Continuem assim. 
Vocês estão indo muito bem. Tchau! 

Rodrigo Gabriel Pereira - Rio de Janeiro-RJ 


Oi, Rodrigo. Puxa vida...parece que estamos 
fazendo a revista especialmente pra você. E 
estamos mesmo. Tomara que você tenha 

jostado das matérias dos POWER RANGERS 
the 10) e dos KAMEN RIDER BLACK RX (nº 
11). Abraços! 


FA COSMICA 
Galera futurista. Quero parabenizar vocês 
la HERÓIS DO FUTURO, que é simplesmente 

DEMAIS, As matérias são muito bem 
selecionadas, com ilustrações fenomenais, sem 
contar o papel que usam. Sou fissurada nos 
CAVALEIROS. A matéria "Cavaleiros - À 
Fanzimania" estava fenomenal e gostaria que 
uma vez por mês publicassem uma história 
traduzida dos fanzineiros, como aquela "SHUN 
vai para a ilha da Rainha da Morte". E duas 
patins: Por que é sempre o SEIYA que salva 
a SÃORI do perigo e qual será a promoção 

ue virá após a da coleção dos CAVALEIROS? 
ermino por aqui. Continuem assim, com o 
cosmo cheio de energia, para cada vez tornar 
a revista melhor! Um mega-abraço. 
Priscila Marry Santos Silva - São Paulo-SP 


Olá, Priscila. O SEIYA sempre aparece pra 
salvar a SAORI, mas sem a ajuda dos outros 
CAVALEIROS seria impossível cumprir a missão. 
Você não concorda?. A promoção do 
videogame está acabando, mas vêm mais 
concursos por aí. Roi s! 

E - 


Desenho de Marcos Zacarias 
de Santana - São Paulo-SP 


NÚMEROS ATRASADOS - Atendimento para números atrasados da sua 
Heróis do Futuro - Disk Banca: (021)577-2355 e 577-4225 para o Rio 
de Janeiro e (011) 230-9299 para São Paulo ê 
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285 Agora E paaçã ER dos 
(CAVALEIROS DO ZODIACO em todos os Serie (8) 
Saorontortascrqulos com a história das pe 
mais emocionantes dos 
(defensores da Saori 
“Tudo organizado de 
uma toma linear e 
eronologica para você 
"entender toda a 

— Eserre. Nos números 
É (amteriores você 
recebeu q 
pastmha e os 
dois primeiros 
— Fastíoulos. 
(Nesta edição, 
| você (ganha o) 


po 


